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resumen. El Parque de la Prehistoria (Teverga, As-
turias) constituye uno de los espacios museales 
más interesantes no solo de Asturias, sino de Es-
paña, para que escolares y el gran público en ge-
neral conozcan el mundo prehistórico. Asimismo, 
un paisaje envidiable, una distribución espacial 
muy acertada y una escenografía impactante con-
vierten a este museo en un lugar propicio para 
el aprendizaje de las manifestaciones humanas 
del Paleolítico, así como de procesos, métodos de 
análisis, etcéterea, fundamentales en el estudio y 
comprensión de la historia. Pero, ¿se está apro-
vechando convenientemente el potencial educa-
tivo del museo o este queda supeditado al diver-
timento? En el presente artículo analizaremos, 
por un lado, las posibilidades educativas que pre-
senta cada uno de los espacios del museo y, por 
otro, trataremos de mostrar hasta qué punto el 
potencial didáctico puede transformarse en reali-
dad. Para ello, reflejaremos la mirada del visitante, 
tanto virtual como real. El objetivo es responder 
a las preguntas ¿qué puede encontrar el visitante 
en el museo? y ¿qué puede aprender el visitante 
en el museo?
palabras clave: Parque de la Prehistoria de Astu-
rias, educación museal, programas educativos, en-
señanza de la historia.
abstract. Prehistory Park, in Teverga (Asturias), 
represents one of the most interesting museums 
not only in Asturias, but also in Spain. It is a mu-
seum in which students and visitors in general 
can learn how the Prehistoric world was. Also, 
the museum is surrounded by an enviable land-
scape with very impressive scenery, which makes 
this museum a very useful place to learn about the 
human signs of the Palaeolithic, as well as about 
processes, methods of analyses, etc. basic in the 
study and understanding of history. However, we 
have to ask ourselves whether we are making the 
most of the educational potential of the museum 
or if, on the contrary, this potential is subordi-
nated to the fun. In the current article we will an-
alyse, on the one hand, the educational possibili-
ties that underlie each of the areas of the museum; 
and on the other hand we will try to show to what 
extent the didactic potential of the museum turns 
into reality. To do that, we will reflect the visitor’s 
view, both virtual and real. The aim of the article 
is to answer to these questions: What can the visi-
tor find in the Museum?, and What can the visi-
tors to the museum learn? 
keywords: Prehistory Park in Asturias, education 
on the museums, educative programs, teaching of 
history.
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El Parque de la Prehistoria de Teverga ha conse-
guido erigirse, en poco tiempo (fue inaugurado 
en marzo del 2007), como uno de los referentes 
del turismo cultural en Asturias. Sin olvidar el de-
sarrollo de potentes campañas publicitarias, entre 
las claves de su éxito cabe destacar, primeramente, 
la propia temática del museo:1 los enigmas y mis-
terios que rodean la Prehistoria y la curiosidad que 
suscita saber «de dónde venimos» son elementos 
que confieren un atractivo especial a este periodo. 
Otro de los reclamos de este museo es, sin duda, 
la escenografía externa. Situado en plena natura-
leza, sus instalaciones se integran a la perfección 
en el entorno y no alteran significativamente el 
paisaje, recreando, en definitiva, una atmósfera 
muy adecuada para adentrarse —nunca mejor 
dicho— en el mundo prehistórico. Y es que la 
característica principal del Parque de la Prehisto-
ria es la posibilidad de visitar en un mismo lugar, 
mediante excelentes réplicas, algunas de las cue-
vas más conocidas de Europa: desde Tito Bustillo 
(Asturias) y Altamira (Cantabria), hasta Lascaux 
o Niaux (Francia), entre otras. Algunas de estas 
réplicas, además, se exponen en un espacio sub-
terráneo que reproduce fielmente las condiciones 
ambientales de las originales (iluminación, tem-
peratura, humedad…), introduciendo un com-
ponente sensorial que impacta a los visitantes de 
forma muy positiva. Lo anterior se complementa 
con una amplia oferta de talleres didácticos en 
los que la variante lúdica, tal y como indican al-
gunos de sus títulos («¡Ñam ñam!», «Misterios 
en la pared», «Depredadores terribles», «El rin-
cón de los inventos»…), cobra especial relevan-
cia, garantizando a los visitantes una experiencia 
amena y entretenida.
1. Potencialidad educativa
Así pues, en líneas generales, los aspectos a los 
que el museo ha destinado mayores esfuerzos son 
la estética, el impacto visual y sensorial, con la 
visita a las réplicas, y el entretenimiento. Por un 
lado, estos factores aseguran una afluencia cons-
tante de un público que, como decimos, se siente 
atraído por lo mágico de la temática y la posibi-
lidad de que niños y adolescentes —y, por qué 
1 Creemos que sería más conveniente referirnos al Par-
que de la Prehistoria como equipamiento cultural y no tanto 
como museo, ya que no desarrolla las funciones de conser-
vación —por albergar imágenes y réplicas— e investigación. 
No obstante, para facilitar la lectura, utilizaremos con ma-
yor frecuencia el segundo de los términos.
no, también los adultos— se diviertan emulando 
las acciones cotidianas de los hombres y mujeres 
del Paleolítico; pero, por otro lado, esos mismos 
factores poseen un enorme potencial educativo 
para la enseñanza-aprendizaje de la historia. En 
primer lugar, es preciso recordar que la Prehis-
toria es un periodo cuyo conocimiento está in-
tegrado por interpretaciones que se derivan de 
diversos hallazgos significativos; es complicado, 
pues, estudiar la Prehistoria sin recurrir al mé-
todo hipotético-deductivo. Por ello, la temática 
de este museo, además de ser muy motivadora 
para los jóvenes, resulta especialmente útil para 
introducir a los escolares en la utilización de este 
método de análisis2 —esencial en las ciencias so-
ciales—, potenciar su capacidad de indagación y 
adquirir una conciencia más crítica.
En segundo lugar, las réplicas de las cuevas que 
expone el museo son, indudablemente, los ele-
mentos con mayor potencial educativo. En este 
sentido, el museo ha optado por un enfoque 
muy acertado al incluir cuevas del ámbito regio-
nal (Covaciella, Llonín, Candamo, Tito Bustillo), 
nacional (Covalanas, Altamira) y europeo (Chauvet, 
Lascaux, Niaux). 
Esta interrelación entre diferentes contextos 
permite obtener una imagen panorámica sobre 
el mundo prehistórico, trabajando cuestiones tan 
importantes como las siguientes:
— Conceptos: ¿qué aparece representado en las 
paredes de las cuevas?; ¿qué técnicas e instru-
mentos se utilizaban para ello?
— Cronología: ¿cuándo se estima que fueron rea-
lizadas las pinturas o grabados?
— Espacio: mediante la observación de procesos 
(realización de pinturas y grabados) que, con 
mayor o menor exactitud, coincidieron en el 
tiempo, pero se desarrollaron en distintos pun-
tos de la región, país y continente.
— Nociones de cambio y continuidad: ¿se apre-
cian similitudes o variaciones entre los distin-
tos contextos geográficos?; ¿se observan dife-
rencias en un mismo contexto a medida que 
avanzamos en el tiempo?
— Formulación de hipótesis: ¿por qué se realiza-
ron esos grabados o pinturas?; ¿a qué pueden 
deberse las variaciones entre las distintas cuevas 
o las diferencias en un mismo contexto? En 
2 J. Santacana y F. X. Hernàndez: Enseñanza de la ar-
queología y la Prehistoria, Lleida: Milenio, 1999, p. 113.
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Fig. 1. Réplica de Tito Bustillo (Ribadesella, Asturias) (1 parque de la prehistoria/gobierno del principado de asturias)
Fig. 2. Réplica de los caballos de Chauvet (Ardèche, Francia) 
(1 parque de la prehistoria/gobierno del principado de asturias)
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este sentido, resulta especialmente significa-
tiva la pregunta ¿por qué?, no solo por tra-
tarse de una cuestión básica en cualquier aná-
lisis histórico, por sencillo que sea, sino tam-
bién, y sobre todo, porque permite introducir 
variables muy interesantes desde el punto de 
vista interpretativo.
Así, sin ánimo de exclusividad, podríamos 
plantear algunas preguntas con el objetivo de ge-
nerar en los visitantes un conflicto cognitivo que 
les lleve a pensar, deducir y extraer sus propias 
conclusiones:
— Las imágenes representadas ¿responden a algún 
tipo de magia propiciatoria para favorecer la fe-
cundidad, la presencia de animales, etcétera, y 
garantizar así la supervivencia del grupo?
— ¿Se trata de algún ritual religioso, por ejemplo 
la transcripción de una historia mítica cuyos 
protagonistas son los animales, quienes, a su 
vez, representan al hombre y la mujer?3
— ¿Se enmarcan dentro de un proceso más largo y 
complejo, que podríamos denominar domesti-
cación simbólica, y que culmina en el Neolítico 
con la domesticación real?4
Al señalar estas variables como ejemplos, he-
mos querido poner de manifiesto la posibilidad 
de trabajar con los dos grandes tipos de explica-
ciones históricas: las causales y las intencionales 
o teleológicas. Recordamos que las explicaciones 
causales ponen mayor énfasis en las circunstancias 
antecedentes que han producido el hecho que se 
pretende estudiar; por su parte, las intencionales 
tratan de explicar los hechos históricos no por las 
causas que los desencadenaron, sino por los moti-
vos —es decir, las intenciones con respecto al fu-
turo— de quienes los realizaron o las consecuen-
cias que derivan de esas acciones.5 Estas últimas, 
por su naturaleza de corte más psicológico, per-
3 A. Lamming-Emperaire: La signification de l’art ru-
pestre paléolithique: méthodes et applications, París: A. et 
J. Piccard, 1962; A. Leroi-Gourhan: Las religiones de la 
Prehistoria, Barcelona: Alertes, 1994 (primera edición en 
francés, 1964).
4 I. Hodder: The domestication of Europe. Structure and 
contingency in Neolithic societies, Oxford: Basil Blackwell, 1992.
5 J. I. Pozo y M. Carretero: «Las explicaciones causales de 
expertos y novatos en historia», en M. Carretero, J. I. Pozo 
y M. Asensio: La enseñanza de las ciencias sociales, Madrid: 
Visor, 1989, pp. 141-142.
miten incidir en otros aspectos importantes para 
la enseñanza de la historia, como la empatía, en 
tanto que resulta imprescindible posicionarse en 
el lugar del «otro» para interpretar y comprender 
el porqué de su actuación. Por supuesto, ambos ti-
pos de explicaciones no son incompatibles, y pue-
den combinarse para dar lugar a una explicación 
integrada que relacione el pasado, el presente y el 
futuro del hecho analizado. Partiendo de las varia-
bles mencionadas, un ejemplo, muy esquemático, 
podría ser el que mostramos en la siguiente tabla 
de la página siguiente (cuadro 1). Evidentemente, 
la complejidad de las explicaciones y la multipli-
cidad de variables y puntos de vista pueden —y 
deben— adaptarse a las características cognitivas 
de los visitantes, atendiendo a su edad, nivel edu-
cativo, etcétera.
Por último, los talleres y actividades desarro-
llados por el museo también pueden desempe-
ñar un papel educativo importante, ya que per-
miten conocer, utilizando modelos propios de la 
arqueología experimental, determinados aspec-
tos relacionados con la vida en el Paleolítico. Así, 
diferentes simulaciones posibilitan la inmersión 
de los visitantes en el mundo prehistórico y su 
estudio, tratando cuestiones tan diversas como 
la producción y utilización del fuego, técnicas de 
caza, preparación de alimentos, análisis y elabo-
ración de pinturas rupestres, reconstrucción de 
situaciones hipotéticas a partir de determinados 
hallazgos, etcétera. Por otra parte, la novedad que 
suponen estas actividades —desde luego, la caza 
con azagaya no es muy habitual— introduce un 
componente lúdico que puede resultar muy mo-
tivador, evitando además que la experiencia se 
olvide fácilmente.
No obstante, al margen de la variedad de acti-
vidades y el divertimento, desde el punto de vista 
educativo lo más importante es que al emular las 
acciones de nuestros antepasados, los visitantes 
realizan un ejercicio de alteridad que puede deri-
var en un proceso de empatía y contribuir a una 
mejor comprensión del Paleolítico. Para ello, la 
posibilidad de conectar la visita a las cuevas con 
los talleres y actividades adquiere especial relevan-
cia: si en aquellas podíamos recurrir a la empatía 
para interpretar el porqué de una actuación, con 
las actividades podemos hacerlo para compren-
der el cómo de determinadas acciones y su im-
portancia en el proceso evolutivo. Esta potenciali-
dad empática se refuerza, además, gracias a la di-
versidad de escenarios con que cuenta el museo. 
70 her&mus 7 [volumen iii, número 2], mayo-junio 2011, pp. 66-79
experiencias y opinión miguel ángel suárez suárez
En efecto, resulta muy significativo el contraste 
entre los espacios cerrados, misteriosos y carga-
dos de simbolismo (cuevas) y el entorno natu-
ral donde se reproducen las actividades más co-
tidianas de nuestros antepasados (producción del 
fuego, caza…). Asimismo, es preciso señalar la 
presencia de espacios más «formales», destinados 
a la exposición de las colecciones museográficas 
y al desarrollo de excavaciones simuladas. Todo 
lo anterior permite que, en su conjunto, la visita 
al Parque de la Prehistoria ofrezca la posibilidad 
de comprender el pensamiento simbólico-prác-
tico de los hombres y mujeres del Paleolítico, así 
como una aproximación al pensamiento y proce-
dimientos científicos de las personas encargadas 
de su estudio. 
Elementos del museo Cuestiones que fomentan Potencialidad educativa
Campañas publicitarias, temática 
atractiva y amplia oferta de talleres 
y actividades
Afluencia de público Motivación
Visita a réplicas de diversas cuevas 
que reproducen las condiciones 
ambientales de las originales
Impacto sensorial y capacidad 
empática
Comprensión de cuestiones 
espacio-temporales; interpretación 
y explicación de relaciones causales 
e intencionales; aproximación al 
pensamiento simbólico de los 
humanos paleolíticos
Reproducción de actividades 
relacionadas con la cotidianeidad 
de nuestros antepasados y los 
investigadores encargados de su 
estudio
Componente lúdico e 
implementación de procesos 
empáticos
Motivación y aproximación al 
pensamiento práctico de los 
humanos paleolíticos, así como 
al pensamiento científico de los 
investigadores
Diversidad de espacios y escenarios 
presentes en el museo
Delimitación de distintos procesos 
asociados a la Prehistoria, desde la 
vida de sus protagonistas hasta su 
estudio y divulgación científica
Visión integral del mundo 
prehistórico
Posible explicación Secuencia Tipo de explicación
Las creencias mágico-religiosas y la importancia de la caza para la 
supervivencia del grupo convierten a los animales en objeto sagrado 
de veneración. Esta situación motiva a los humanos a representarlos 
en las paredes de las cuevas para garantizar el equilibrio del grupo, la 
presencia constante de animales para cazar, etcétera.
Antecedentes-hecho Multicausal
Los humanos paleolíticos dibujan diversos animales en las cuevas 
como una forma de apropiarse de ellos. Al representarlos en 
un espacio que consideran como propio (la cueva), los animales 
pasan a estar, aun simbólicamente, bajo su dominio. Este proceso 
culminará con la apropiación real (domesticación) en el Neolítico.
Hecho (motivaciones 
de los implicados)-
consecuencias
Intencional
Las creencias mágico-religiosas confieren un poder especial a las 
representaciones visuales. Por ello, las cuevas se convierten en 
santuarios sagrados donde se plasman determinados animales 
para adueñarse simbólicamente de ellos. Este simbolismo acabará 
modificando las estructuras mentales y modos de vida de los 
humanos, iniciando un proceso que culminará con la domesticación 
real de algunas especies animales en el Neolítico. 
Antecedentes-hecho-
consecuencias
Integrada
Cuadro 1. Posibles explicaciones para desarrollar en el equipamiento
Cuadro 2. Potencialidad educativa del Parque de la Prehistoria de Teverga
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2. Realidad educativa
Hasta ahora nos hemos referido, aun sucinta-
mente, a las posibilidades educativas del Parque 
de la Prehistoria, que, desde luego, son muy sa-
tisfactorias. Sin embargo, no podemos olvidar 
que, por muy elevado que sea su potencial, todo 
escenario, objeto, material, recurso, etcétera, ca-
rece por sí mismo de valor educativo. Un valor 
que, como es lógico, solo adquiere si se enmarca 
dentro de un planteamiento didáctico adecuado. 
En este sentido, creemos que una buena planifi-
cación didáctica pasa por ofrecer a los visitantes 
una visión holística de la realidad prehistórica a 
la que hace referencia el museo. Para ello, es ne-
cesario dotar a cada elemento de una coherencia 
interna que permita explicar con claridad un he-
cho, y una coherencia externa que permita esta-
blecer interrelaciones entre distintos hechos. Y 
es que de nada sirve —desde el punto de vista 
educativo— mostrar cómo puede producirse el 
fuego si no se explican las hipótesis sobre cómo 
aprendieron los humanos a hacerlo; pero, ade-
más, de nada sirve estudiar en profundidad este 
hecho si no es para incluirlo en un decurso más 
amplio, explicitando su importancia en el pro-
ceso evolutivo y señalando su incidencia en otros 
hechos relevantes (posibilidad de cocinar los ali-
mentos-mejor alimentación, disminución del ta-
maño mandibular-aumento de capacidad craneal, 
aumento demográfico…). 
Por otra parte, es preciso señalar que, al ha-
blar de una adecuada planificación didáctica, no 
nos referimos únicamente a las acciones progra-
madas y desarrolladas por el museo. Al contra-
rio, creemos que la mayor responsabilidad en 
este sentido recae sobre los docentes: el museo 
debe ofrecer una serie de medios didácticos (pro-
gramas educativos y de acción cultural, activida-
des y talleres, paneles y audiovisuales, explica-
ciones…) susceptibles de ser incluidos en la en-
señanza formal, pero son los profesores quienes 
deben conectar esos contenidos con los currícu-
los oficiales, sentando las bases para la adquisi-
ción de aprendizajes significativos. Por tanto, en-
tendemos que la visita solo será efectiva desde 
el punto de vista educativo si se establece una 
relación de reciprocidad entre los ámbitos for-
mal y no formal. Por ello, nuestro análisis ten-
drá como hilo conductor la posibilidad de co-
nectar la educación museal con la educación re-
glada para ofrecer una visión integral del mundo 
prehistórico.
Teniendo en cuenta estas consideraciones, ana-
lizaremos la situación actual del museo desde la 
experiencia de una visita real. De esta forma, po-
dremos concretar qué encuentra el visitante y 
hasta qué punto la potencialidad educativa puede 
convertirse en realidad.
2.1. punto de partida: la visita virtual
Hoy nadie duda de la omnipresencia de Internet 
no solo en contextos laborales, científicos o edu-
cativos, sino también en el acontecer de nuestras 
vidas cotidianas. En el caso de los museos, cuya 
supervivencia depende de la afluencia de público, 
esta omnipresencia se convierte en una cualidad 
de vital importancia, en tanto que permite, al me-
nos, informar a los internautas —visitantes poten-
ciales— de su existencia. Por eso, la gran mayoría 
de los museos, por modestos que sean, cuentan 
con su espacio en Internet. Además, como ya se 
ha comentado en otro trabajo del presente volu-
men, a las posibilidades comunicativas de la Red 
debemos añadir una potencialidad educativa nada 
desdeñable, lo que convierte a las webs en herra-
mientas ciertamente útiles para planificar la visita 
al museo. Así pues, hemos creído oportuno in-
cluir en este apartado la mirada del visitante vir-
tual, pues consideramos que la acción educativa 
puede comenzar al establecer el primer contacto 
con el museo.
El primer aspecto que llama la atención es la 
apariencia de la página (<www.atraccionmile-
naria.net>), que muestra una estética muy cui-
dada. La información se dispone de forma es-
tructurada y resulta sencillo identificar cada uno 
de los apartados, entre los que destaca especial-
mente la posibilidad de realizar una visita vir-
tual. En este sentido, es preciso señalar la calidad 
técnica de esta visita, que nos permite conocer 
con detalle todos los espacios del museo. Sin em-
bargo, la información es eminentemente visual, 
y no se incluyen datos adicionales (textos, enla-
ces, etcétera) que faciliten la contextualización de 
las imágenes. Lo mismo ocurre con la completa 
galería de fotografías, que han sido selecciona-
das, claramente, en función de criterios estéticos, 
y que no incorporan ningún tipo de información 
que permita identificar, al menos, a qué hacen 
referencia.
En lo que respecta a los talleres didácticos, en 
la página puede descargarse una guía que incor-
pora una breve descripción sobre las actividades 
ofertadas:
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Taller Misterios en la pared
(dirigido a jóvenes de entre 12 y 16 años)
Objetivos: este grupo de actividades están 
encaminadas a la experimentación, a la arqueología 
experimental. Planteados como retos, estos talleres 
buscan motivar el esfuerzo, el trabajo en equipo y 
la cooperación entre los participantes con respeto 
por las ideas ajenas.
Actividad: la arqueología es un pilar básico para 
la Prehistoria. Con esta actividad te convertirás 
en un importante prehistoriador. Se propone un 
desafío: intentar descubrir frente al panel de Llonín 
el mayor número posible de figuras grabadas, a 
través de la observación, localización y finalmente su 
dibujo sobre papel milimetrado, como verdaderos 
científicos. El estudio conjunto de este sitio de arte 
rupestre se presenta como un reto donde el premio 
es sentirse un verdadero científico (Guía Didáctica 
del Parque de la Prehistoria de Teverga, p. 10). 
Como puede apreciarse en este ejemplo, se ha 
optado por elaborar una guía de carácter más in-
formativo que didáctico. Los objetivos se plan-
tean de forma genérica y mantienen poca corres-
pondencia con el desarrollo de la actividad o, al 
menos, la relación no se hace explícita. Por otra 
parte, aunque se incide en la alteridad que men-
cionábamos anteriormente, creemos que la infor-
mación en este sentido resulta insuficiente. Si lo 
que se pretende es enseñar a pensar como un ver-
dadero científico, intuimos que a la fase de obser-
vación, localización y dibujo seguirá una segunda 
fase de análisis e interpretación —por sencilla que 
sea—, que conectaría perfectamente con la visita 
a las cuevas. En cambio, de los datos proporcio-
nados por la guía se deriva que los objetivos que 
persigue el museo con estas actividades son más 
lúdicos que propiamente educativos.
Por tanto, si atendemos a la estructura, apa-
riencia e información de la página web, podríamos 
afirmar que el museo pretende captar nuevos visi-
tantes explotando al máximo su potencial estético 
y los elementos lúdicos. Ello puede ser un claro in-
dicativo de la intencionalidad general del equipa-
miento: divertir más que enseñar. En efecto, se res-
ponde a la pregunta ¿qué puede encontrar y hacer 
el visitante en el museo?, pero se olvida otra igual-
mente —o más— importante: ¿qué puede apren-
der el visitante en el museo? De cualquier modo, 
pensamos que la escasez de información didáctica 
en la web se debe más a la necesidad de buscar un 
equilibrio entre los aspectos educativos y lúdicos 
que a una intencionalidad manifiesta de la insti-
tución. Por eso, resulta necesario concretar las po-
sibilidades educativas del museo partiendo de la 
experiencia de una visita real, con el fin de respon-
der a la segunda pregunta que hemos planteado.
2.2. la visita real
Ya hemos comentado que una de las caracterís-
ticas más notables de este museo es el paisaje en 
el que se enmarca. Pero la influencia paisajística 
no solo se reduce al espacio museal —en perfecta 
armonía con el entorno—, sino que afecta tam-
bién a la ruta que conduce al museo: el recorrido 
transcurre por una pequeña carretera comar-
cal, bordeando un río y atravesando un territo-
rio donde la alteración humana es prácticamente 
imperceptible. Al recorrido debemos añadir la 
intencionalidad principal de las personas que vi-
sitan el museo, que no es otra que adentrarse en 
el mundo prehistórico. Estos factores —natu-
raleza virgen (componente visual) e interés por 
conocer los orígenes humanos (componente psi-
cológico)— permiten que el mero hecho de des-
plazarse al museo ya suponga emprender un au-
téntico viaje «al pasado».
Una vez en las instalaciones, el museo ofrece la 
posibilidad de comenzar la visita por cualquiera 
de los tres grandes bloques temáticos (réplicas, 
galería museográfica o talleres didácticos), conce-
diendo al visitante una mayor autonomía y, espe-
cialmente al profesorado, una mayor libertad para 
planificar los itinerarios con sus alumnos.
2.2.1. la visita a las cuevas
La llamada Cueva de Cuevas se encuentra en un 
edificio diseñado para potenciar la carga simbólica 
de las representaciones parietales y suscitar emo-
ciones a partir de un ambiente silencioso, oscuro 
y con un trazado sinuoso que reproduce fielmente 
las características de las cuevas originales. Además, 
al estar construido bajo tierra, existen unas con-
diciones climáticas (temperatura fresca, hume-
dad…) que, al ser naturales y no estar mediadas 
por el museo, incrementan notablemente las dosis 
de realismo.
El recorrido comienza en una sala amplia 
donde se muestran tres paneles que hacen re-
ferencia a las cuevas reproducidas: Tito Bustillo 
(Ribadesella, Asturias), Niaux (Ariège, Francia) y 
La Peña de Candamo (San Román de Candamo, 
Asturias). En ellos se expone la información más 
relevante sobre cada uno de los yacimientos, 
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desde la morfología de la cueva hasta las imágenes 
más representativas, y un breve texto explicativo, 
lo cual permite contextualizar el objeto de estudio.
En cuanto al recorrido, creemos que la se-
cuencia propuesta es muy acertada: el visitante 
partirá de una cueva en territorio asturiano (Tito 
Bustillo), se «trasladará» después a suelo francés 
(Niaux) y regresará nuevamente a Asturias (La 
Peña de Candamo). Este trayecto simulado, que 
podemos identificar con la metáfora de un viaje 
de ida y vuelta, puede resultar especialmente útil 
para trabajar nociones espaciales con los estu-
diantes, ya que permite establecer diferencias y 
paralelismos estéticos, técnicos e incluso simbóli-
cos entre contextos geográficos cercanos y lejanos 
en el espacio.
Finalmente, en las explicaciones proporciona-
das por la guía que acompaña a los visitantes he-
mos detectado los siguientes elementos:
— descripción de los paneles expuestos (animales 
y símbolos representados, técnicas utilizadas);
— localización geográfica, prestando especial 
atención al «viaje» (cambio de contexto geo-
gráfico) que se está realizando entre las distin-
tas cuevas;
— datación. Se realiza una distinción entre la cro-
nología general de cada yacimiento y una cro-
nología más específica, que puede apreciarse, 
por ejemplo, en la superposición de algunas 
figuras sobre otras ya existentes. Esta diferen-
ciación permitiría trabajar con las nociones de 
cambio y continuidad, aunque no se incide es-
pecialmente en ellas.
Así pues, las explicaciones, claras y concisas, 
responden a las preguntas ¿qué?, ¿cómo?, ¿cuándo? 
y ¿dónde? Sin embargo, la limitación temporal de 
la visita a las cuevas (cuya duración oscila entre 
Fig. 3. Vista panorámica de la Galería y la Cueva de Cuevas. Como puede apreciarse, este último edificio 
(a la izquierda) simula a la perfección una cueva real (1 parque de la prehistoria/gobierno del principado de asturias)
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quince y veinte minutos) impide que pueda pro-
fundizarse en la que, creemos, es la pregunta más 
relevante en la enseñanza de la historia: ¿por qué? 
Cierto es que, como veremos, en la galería museo-
gráfica se plantea este interrogante. No obstante, se 
pierde el componente motivacional que implicaría 
la realización del ejercicio interpretativo en un en-
torno que refleja perfectamente las condiciones del 
yacimiento original. Con lo cual, la posibilidad de 
implementar procesos empáticos se reduce nota-
blemente. Por eso, y aun siendo conscientes de los 
problemas logísticos que se derivan de la afluen-
cia constante de público, pensamos que incremen-
tar los tiempos de la visita a las réplicas sería una 
medida ciertamente positiva. Ello permitiría a los 
visitantes, especialmente a los escolares, adoptar 
un papel más activo, interpretar en tiempo real lo 
que están observando y, en definitiva, pensar como 
nuestros antepasados en el «mismo» entorno en 
que realizaron las pinturas y grabados.
2.2.2. la visita a la Galería
En este edificio se expone una amplia recopilación 
de manifestaciones paleolíticas. En líneas genera-
les, se ha optado por la linealidad horizontal, ge-
nerando una sensación de orden que resulta muy 
agradable desde el punto de vista visual. Además, 
la baja iluminación del recinto contribuye a man-
tener la armonía con el eje temático del museo: la 
actividad humana en las cuevas.
La estructura de la exposición es, sin duda, uno 
de los mayores aciertos. En efecto, la visita a la Ga-
lería recorre las preguntas fundamentales a las que 
intenta dar respuesta el conocimiento histórico, 
cada una de ellas con espacios bien definidos, po-
sibilitando la construcción de un discurso sólido 
y coherente: 
— ¿Qué? En este espacio se realiza una distin-
ción entre las representaciones parietales, reprodu-
cidas mediante imágenes fijas que permiten apre-
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ciar perfectamente todos los detalles, y los objetos 
muebles (estatuillas, plaquetas grabadas, adornos, 
útiles), de los que se exponen excelentes réplicas. Es 
preciso señalar, además, un aspecto que suele pasar 
desapercibido, y es que todas las representaciones 
aparecen contextualizadas en el tiempo y en el es-
pacio, lo que, unido a la diversidad geográfica que 
se muestra, hace posible incidir nuevamente en las 
nociones de cambio y continuidad.
— ¿Cómo? Para responder a este interrogante, 
el museo ha recurrido a los modelos propios de 
la arqueología experimental. Así, se reproducen 
ejemplos actuales (útiles, grabados sobre plaque-
tas, polvo de óxido de hierro y manganeso, etcé-
tera) que han sido elaborados mediante las técni-
cas que, con toda probabilidad, utilizaron los hu-
manos del Paleolítico. No obstante, la información 
que puede extraerse de estos elementos es única-
mente conceptual, y no permite comprender el 
trasfondo de los objetos expuestos, que hacen re-
ferencia a procedimientos. En efecto, pueden co-
nocerse las técnicas empleadas, pero no es posible 
comprender su funcionamiento y utilidad si no se 
permite al visitante, sobre todo a los más jóvenes, 
experimentar con algunas de ellas.
— ¿Cuándo? En este caso, nos encontramos 
ante un pequeño espacio en forma de cubo, que 
pretende imitar un bloque de hielo. En su interior 
se proyecta un audiovisual y se exponen diferen-
tes imágenes que hacen referencia a los sistemas 
de datación más frecuentes. Sin embargo, su com-
prensión total, debido a la complejidad conceptual 
y al hecho de referirse a técnicas de laboratorio, 
requiere una madurez cognitiva que los alumnos 
más jóvenes aún no han adquirido.
— ¿Quiénes? Para dar respuesta a esta pregunta, 
el museo ha optado por un enfoque que resulta 
especialmente interesante: mostrar la concepción 
que los protagonistas del museo, los humanos pa-
leolíticos, tenían sobre sí mismos. Así, se repro-
Q Fig. 4. Ejemplo de 
imágenes expuestas 
en la Galería (1 parque 
de la prehistoria/gobierno 
del principado de asturias)
P Fig. 5. Espacio de 
la Galería donde se 
expone, en la parte 
superior, la réplica de 
Altamira (1 parque de 
la prehistoria/gobierno 
del principado de asturias)
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ducen distintas figuras antropomórficas (las lla-
madas Venus, pinturas y grabados parietales, et-
cétera) y una de las réplicas más impactantes: el 
enterramiento de Soungir (Rusia). Pero, a pesar 
de lo anterior, el interrogante que guía este espa-
cio no obtiene respuesta concreta, es decir, no se 
responde de forma explícita. En este sentido, ha-
bría sido conveniente incluir alguna imagen que 
mostrara el proceso evolutivo, desde el Australo-
pithecus hasta el Sapiens, incluyendo algunos hi-
tos como los enterramientos, el culto a la fertilidad 
u otras manifestaciones simbólicas que facilitaran 
una mejor comprensión de las imágenes y réplicas 
expuestas, de forma que los estudiantes más jóve-
nes pudieran entender, aun superficialmente, que 
las representaciones parietales, objetos muebles, 
simbología religiosa…, no son acciones espontá-
neas, sino fruto de una evolución a lo largo de dos 
millones de años.
— ¿Dónde? En esta zona de la Galería encontra-
mos las réplicas de algunos paneles localizados en 
Chauvet (Francia), La Covaciella (Asturias), Alta-
mira y Covalanas (Cantabria). El objetivo es mos-
trar al visitante la diversidad de espacios utiliza-
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dos por los humanos del Paleolítico para realizar 
las pinturas y grabados. Asimismo, la posibilidad 
de observar con detenimiento estas reproduccio-
nes permite diferenciar claramente la diversidad 
de técnicas utilizadas, conectando las réplicas con 
el apartado referido al ¿cómo? 
— ¿Por qué? La visita a la Galería culmina con la 
invitación a reflexionar sobre los motivos que im-
pulsaron a nuestros antepasados a realizar las pin-
turas y grabados rupestres. Sin duda, este espacio 
adquiere especial relevancia, ya que permite inter-
pretar y dotar de coherencia a lo expuesto en la 
Galería, facilitando la comprensión y, por tanto, la 
adquisición de aprendizajes significativos. Sin em-
bargo, la información que proporciona el museo 
parte de los presupuestos que ya han sido acepta-
dos por la comunidad científica, es decir, es el mu-
seo quien ha elaborado previamente las conclu-
siones finales. Y esta situación limita las posibili-
dades de generar en los visitantes un pensamiento 
Fig. 6. Espacio de la Galería referido al origen de 
las pinturas rupestres (1 parque de la prehistoria/
gobierno del principado de asturias)
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reflexivo. Por ello, creemos que este apartado final 
no debería incluir respuestas, sino preguntas que, 
además de propiciar un necesario ejercicio inter-
pretativo, permitieran trabajar las relaciones de 
causalidad, intencionalidad, empatía…, siguiendo 
un modelo similar al que proponíamos en la pri-
mera parte de este trabajo.
2.2.3. talleres didácticos
Hacemos mención, finalmente, a los talleres di-
dácticos que se desarrollan en este equipamiento. 
A pesar de la amplia oferta, que abarca destina-
tarios de todas las edades, existen fundamental-
mente dos problemas que limitan su efectividad 
didáctica. En primer lugar, y al igual que suce-
día en la Cueva de Cuevas, la ausencia de tiempo 
acaba siendo determinante. En efecto, la duración 
de estos talleres —unos treinta minutos— im-
pide que pueda profundizarse en cuestiones más 
allá de la manipulación de objetos o la imitación 
de determinadas acciones de nuestros antepasa-
dos. Dicho de otro modo, «da tiempo» a conocer, 
pero no a comprender. Lo anterior está estrecha-
mente relacionado con el segundo de los proble-
mas: la necesidad de adaptarse a las demandas del 
público que lo visita. Unas demandas que, enmar-
cadas dentro del ocio vacacional, tienen el diver-
timento como motivación principal. Por ello, los 
talleres han sido diseñados para satisfacer esas pre-
tensiones, primando el componente lúdico sobre 
el didáctico.
3. ¿Leroi-Gourhan, Binford, Renfrew… 
o Indiana Jones? Algunas consideraciones 
finales
Este interrogante refleja perfectamente lo que po-
dríamos denominar la situación social de la ar-
queología y la Prehistoria. Por un lado, reputados 
prehistoriadores y arqueólogos que todo historia-
dor conoce, o debe conocer; por otro lado, un re-
putado arqueólogo de la ficción que todo el mundo 
conoce. Los primeros representan el rigor científico 
—independientemente de la vigencia actual o no 
de sus teorías— de toda una vida dedicada al estu-
dio de la Prehistoria; el segundo, una «arqueología» 
entretenida, apta para todos los públicos, y que solo 
puede ofrecer un aventurero cazatesoros.
No obstante, ¿son ambos aspectos incompati-
bles? Desde luego, en el caso de los museos, no. 
Incluso creemos que deberían constituir un bi-
nomio indisoluble en el ámbito museal: reducir 
un museo a los Leroi-Gourhan, Binford, Renfrew, 
etcétera, al cientificismo, garantiza la adquisición 
de conocimientos fidedignos sobre la Prehisto-
ria y la arqueología; pero, al igual que ocurre con 
gran parte de la historiografía, estaría destinado a 
un público muy concreto y reducido, y, por tanto, 
la sostenibilidad del museo sería una tarea difícil, 
casi imposible. Por otra parte, reducir el museo a 
Indiana Jones, al entretenimiento, puede garanti-
zar una afluencia de público constante y asegurar 
la supervivencia del museo; aunque, en este caso, 
el aprendizaje significativo no solo queda rele-
Fig. 7. Taller donde se 
desarrolla una excavación 
arqueológica simulada  
(1 parque de la prehistoria/
gobierno del principado de 
asturias)
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gado a un segundo plano, sino que prácticamente 
queda descartado.
En relación con lo anterior, resulta inevitable 
recordar el olvido al que está sometida la Prehis-
toria en nuestros planes de estudio. En efecto, su 
estudio en la enseñanza formal (primer curso de 
la eso) queda reducido a apenas cinco meses, du-
rante los cuales se pretende que los estudiantes co-
nozcan no solo el Paleolítico, el Neolítico y la Edad 
de los Metales, sino también las antiguas Grecia y 
Roma. Algo que, evidentemente, es imposible, a no 
ser —y así ocurre— que se realice un tratamiento 
muy superficial de esos contenidos. En este sentido, 
equipamientos como el que nos ocupa pueden con-
tribuir enormemente a compensar las carencias de 
la enseñanza reglada, ofreciendo a la sociedad unos 
conocimientos sobre nuestros orígenes como es-
pecie que la escuela, por razones diversas (falta de 
tiempo, espacios limitados, sobresaturación de con-
tenidos…) ha sido y es incapaz de proporcionar. De 
ahí la necesidad de conciliar los enfoques didácticos 
y lúdicos en el museo, que puede asumir un papel 
importante en la formación de los ciudadanos sin 
renunciar por ello al entretenimiento, esencial para 
generar en los estudiantes una motivación que no 
encuentran en la escuela.
En el caso del Parque de la Prehistoria, hemos 
observado que los diferentes espacios, exposicio-
nes y actividades permiten conjugar a la perfec-
ción los aspectos didácticos y lúdicos. Sin em-
bargo, su planteamiento ha sido formulado para 
atraer al mayor número de visitantes posible, y no 
tanto a individuos objeto de acciones educativas 
específicas. Esta situación se traduce en un pre-
dominio del componente lúdico (principalmente 
en los talleres) y una concepción positivista en la 
transmisión de contenidos, fruto de la limitación 
temporal que provoca la afluencia constante de 
público y que impide fomentar la participación 
activa de los visitantes. De cualquier modo, y a 
pesar de estas limitaciones, creemos que la poten-
cialidad educativa del equipamiento puede con-
vertirse en realidad; si bien para ello es necesaria 
la implicación de las escuelas, que deben planificar 
adecuadamente la visita para aprovechar todas las 
posibilidades didácticas. Precisamente por eso, por 
tratarse de un lugar donde la relación de reciproci-
dad entre equipamiento cultural y escuela es facti-
ble, podemos concebir el Parque de la Prehistoria 
como un espacio en el que es posible divertirse, 
pero también, y sobre todo, aprender.
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